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 _________________________________________________________________________________________  
 
                                                                                Abstrak  
 
Penelitian dilakukan dengan tujuan mengembangkan web pembelajaran berbasis pada Mata Kuliah Desain Web 
di Universitas Negeri Jakarta. Web pembelajaran dibuat untuk memudahkan kegiatan belajar mengajar bagi 
dosen dan mahasiswa. Web pembelajaran ini menggunakan web responsif sehingga memungkinkan web dibuka 
di smartphone maupun laptop. Penelitian dilakukan di Jurusan Teknik Elektro Universitas Negeri Jakarta dari 
bulan Oktober 2015 sampai Desember 2015. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
metode penelitian dan pengembangan (Research & Development atau R&D). Secara keseluruhan terdapat 3 
tahap utama pada proses penelitian dan pengembangan ini, yakni (1) penelitian awal; (2) pengembangan produk; 
dan (3) pengujian serta revisi produk. Penelitian awal dilakukan guna mengidentifikasi permasalahan dan 
mencari solusi praktis dalam menyelesaikan permasalahan tersebut. Proses pengujian produk dilakukan dengan 
uji ahli media, dan dosen pengampu mata kuliah dan mahasiswa sebagai pengguna. Proses pengumpulan data 
dilakukan dengan memanfaatkan kuesioner yang kemudian dianalisis dengan teknik deskriptif kuantitatif. 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, hasil pengujian menunjukkan bahwa produk mendapat nilai 89,4% 
untuk tampilan monitor dan 83,8% untuk tampilan smartphone pada uji validitas, 100% pada uji kelompok 
terbatas, 91,7% untuk tampilan monitor dan 87,7% untuk tampilan smartphone pada uji oleh dosen pengampu, 
80,2%  untuk tampilan monitor dan 77,3% untuk tampilan smartphone pada uji kelompok kecil, dan 84,4%  
untuk tampilan monitor dan 84% untuk tampilan smartphone pada uji kelompok besar. Berdasarkan hasil ini 
produk web pembelajaran  yang telah dikembangkan dapat dinyatakan layak untuk digunakan di Prodi 
Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer, Jurusan Teknik Elektro Universitas Negeri Jakarta. 
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1. Pendahuluan  
 
      Penggunaan web sebagai media 
pembelajaran, senantiasa memiliki potensi 
peningkatan kualitas. Salah satunya adalah 
pemanfaatan konsep web responsif sehingga media 
pembelajaran berbasis web dapat dimanfaatkan 
secara luas di berbagai perangkat dengan ukuran 
layar yang berbeda. Konsep web responsif didukung 
dengan munculnya HTML5 dan CSS3. Sifat 
responsif adalah kemampuan sebuah halaman web 
menyesuaikan dengan lingkungan pengaksesnya, 
apakah browser, perangkat, atau ukuran layar yang 
digunakannya, sehingga semua tampilan harus 
menerima konten yang sama, namun dibangun 
secara fleksibel, sehingga mengoptimalkan tampilan 
untuk perangkat.  
Menurut hasil riset nasional tahun 2014, 
Asosiasi Penyedia Jasa Internet Indonesia (APJII) 
menyatakan bahwa pengguna Internet di Indonesia 
telah mencapai 88,1 juta orang (34,9% dari total 
penduduk Indonesia) atau meningkat 6,3% 
dibandingkan dengan tahun 2013. Pertumbuhan 
tersebut didukung oleh pengguna perangkat mobile, 
khususnya smartphone. APJII mencatat akses 
Internet melalui smartphone mobile mencapai 85%. 
Dilihat dari banyaknya pengguna Internet 
melalui perangkat mobile di Indonesia,  web yang 
bersifat responsif sangat diperlukan, sehingga web 
tersebut bisa disesuaikan disemua perangkat, seperti 
laptop, smartphone maupun tablet. 
Selain populernya penerapan web responsif, 
standar HTML5 dan CSS3 melahirkan atau 
mempopulerkan berbagai konsep rancangan, salah 
satunya adalah konsep desain yang dapat diterapkan 
untuk menyederhanakan tampilan situs sehingga 
dapat bekerja secara optimal pada berbagai 
perangkat, yaitu konsep One Page Design. One 
Page Design adalah konsep desain sebuah situs 
dengan menerapkan tampilan satu halaman (one 
page) yang seolah-olah menggunakan satu halaman 
HTML. Umumnya, ketika link navigasi diklik, maka 
halaman akan menuju ke bagian yang dituju (scroll-
up atau scroll-down). 
Dengan kemudahan dan  kesederhanaan 
penggunaan One Page Design, waktu interaktifitas 
web akan menjadi lebih singkat dan diharapkan 
dapat digunakan oleh berbagai kalangan dengan 
latar belakang yang berbeda termasuk yang memiliki 
kemampuan komputer yang minim. 
Dari hasil wawancara dengan dosen pengampu 
mata kuliah desain web Pendidikan Teknik 
Informatika dan Komputer di Universitas Negeri 
Jakarta, diketahui bahwa belum adanya web 
pembelajaran yang digunakan pada mata kuliah 
tersebut. Padahal fasilitas yang telah disediakan oleh 
pihak kampus cukup memadai untuk digunakan 
dalam pembelajaran berbasis web, seperti jaringan 
internet (wi-fi) dan proyektor pada setiap kelas. 
Penggunaan smartphone dan laptop pribadi 
pun telah digunakan oleh hampir seluruh mahasiswa 
yang mengikuti Mata Kuliah Desain Web Program 
Studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer 
di Universitas Negeri Jakarta.  
Dengan potensi yang ada, maka akan dibahas 
lebih lanjut mengenai “Pengembangan Web 
Pembelajaran Berbasis One Page Design pada Mata 
Kuliah Desain Web Program Studi Pendidikan 
Teknik Informatika dan Komputer di Universitas 
Negeri Jakarta.” 
 
2. Landasan Teori 
Media pembelajaran adalah segala sesuatu, baik 
yang sengaja dirancang maupun yang telah tersedia, 
baik secara sendiri-sendiri maupun bersama-sama, 
yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan 
(materi pembelajaran) dari sumber (misalnya guru) 
kepada penerima (peserta didik) sehingga membuat 
atau membantu peserta didik melakukan kegiatan 
belajar. 
Terdapat tiga ciri media yang merupakan 
petunjuk mengapa media digunakan dan apa saja 
yang dapat dilakukan oleh media yang mungkin 
guru tidak mampu (atau kurang efisien) 
melakukannya. 
1. Ciri Fiksatif (Fixative Property) 
2. Ciri  manipulatif (manipulative  property) 
3. Ciri distributif  (distributive property) 
Dalam proses pembelajaran media memiliki 
fungsi sebagai pembawa informasi dari sumber 
(guru) menuju penerima (siswa). Sedangkan metode 
adalah prosedur untuk membantu siswa dalam 
menerima dan mengolah informasi guna mencapai 
tujuan pembelajaran. Fungsi media dalam proses 
pembelajaran ditunjukkan pada Gambar 2.1. 
 
Gambar 2.1. Fungsi media dalam proses 
pembelajaran 
Posisi media pembelajaran merupakan proses 
komunikasi dan berlangsung dalam suatu sistem, 
maka media pembelajaran menempati posisi yang 
cukup penting sebagai salah satu komponen sistem 
pembelajaran.Tanpa media, proses pembelajaran 
sebagai proses komunikasi tidak akan bisa 
berlangsung secara optimal. Posisi media 
pembelajaran sebagai komponen komunikasi 
ditunjukkan pada Gambar 2.2 
 
 
Gambar 2.2. Posisi Media dalam Sistem 
Pembelajaran 
 
Istilah e-education digunakan untuk memberi 
nama pada kegiatan-kegiatan pembelajaran yang 
dilakukan melalui internet. Sementara itu, juga lahir 
istilah- istilah serba “e”, seperti e-learning, e-
consulting, e-book, e-news, e-library dan berbagai 
istilah yang lain. Istilah- istilah itu menunjukkan 
bahwa kegiatan-kegiatan yang menyertai kegiatan 
pembelajaran tersebut juga telah memanfaatkan 
internet. 
Pembelajaran berbasis web atau yang dikenal 
juga dengan Web Based Learning merupakan salah 
satu jenis penerapan dari pembelajaran elektronik (e-
learning). Untuk dapat menghasilkan e-learning 
yang menarik dan diminati, Onno W. Purbo 
mensyaratkan tiga hal  yang wajib dipenuhi, yaitu 
sederhana, personal, dan cepat. 
Karakteristik pembelajaran melalui internet 
memiliki komponen-komponen yang 
memungkinkan mahasiswa dapat belajar lebih 
mudah. Salah satu komponen yang merupakan 
spesifikasi pembelajaran internet yaitu informasi 
bahan penarik perhatian. Informasi bahan penarik 
perhatian yang dituangkan ke dalam pembelajaran 
internet memperhatikan (a) penggunaan gambar 
yang berwarna-warni, (b) memunculkan animasi, (c) 
penggunaan nada atau lagu, dan (d) komposisi 
tampilan yang proporsional (huruf atau gambar tidak 
terlalu kecil). Pengembangan e-
learning/pembelajaran melalui internet tidak semata-
mata hanya menyajikan materi pelajaran secara on-
line saja, namun harus komunikatif dan menarik. 
Studi yang dilakukan oleh Center for Applied 
Special  Technology (CAST), bahwa pemanfaatan 
internet sebagai media pembelajaran menunjukkan 
hasil yang positif terhadap hasil belajar siswa. 
Interaktivitas pada web memungkinkan 
pengguna berinteraksi dengan konten halaman web. 
Interaktivitas bergantung pada browser dan 
perangkat input pengguna, seperti mouse, keyboard, 
layar sentuh, atau suara. 
Konsep responsif  dalam web membuat aplikasi 
web dapat digunakan berbagai perangkat berbasis 
TIK dengan berbagai ukuran layar yang berbeda-
beda, yang berarti semua tampilan harus menerima 
konten yang sama, namun dibangun dengan 
fleksibel, sehingga mengoptimalkan tampilan untuk 
tiap perangkat. 
Dalam tahap-tahap membuat perancangan 
antarmuka atau desain user interface, terdapat 14 
tahap perancangan antarmuka menurut Galitz: 
1. Menganalisis profil pengguna 
2. Menganalisis tugas pengguna dan 
menentukan fungsi utama sistem 
3. Memahami prinsip perancangan antarmuka 
seperti penggunaan font, penerapan grouping, 
penggunaan tabel. 
4. Membangun menu sistem dan alur navigasi 
5. Menentukan ukuran halaman web 
6. Memilih kontrol perangkat keras 
7. Memilih kontrol pada layar seperti command 
button, text box, static text field 
8. Menuliskan pesan dan teks yang jelas 
9. Menyediakan umpanbalik 
10. Menyediakan fitur internasionalisasi dan 
aksesibilitas 
11. Menentukan ikon 
12. Menentukan warna  
13. Mengatur tata letak 
14. Pengujian 
Hingga saat ini, belum ada pengertian One Page 
Design dalam teori, namun penggunaan istilah One 
Page Design atau one page website telah banyak 
digunakan pada internet. One Page Design adalah 
konsep desain sebuah situs dengan menerapkan 
tampilan satu halaman (one page) yang seolah-olah 
menggunakan satu halaman HTML. Umumnya, 
ketika link navigasi diklik, maka halaman akan 
menuju ke bagian yang dituju (scroll-up atau scroll-
down). One Page Design mencoba untuk 
menghilangkan kerumitan sebanyak mungkin, 
memfokuskan perhatian user pada hal yang paling 
penting, yaitu isi web. Konsep desain ini lahir karena 
didukung oleh perkembangan HTML5 dan CSS3.  
HTML adalah singkatan dari HyperText Markup 
Language, yaitu bahasa (aturan) standar yang 
digunakan untuk menampilkan teks, gambar, video  
dan audio ke dalam halaman web. 
Cascading Style Sheet (CSS) adalah suatu bahasa 
yang bekerja sama dengan dokumen HTML untuk 
mendefinisikan cara bagaimana suatu isi  halaman 
web ditampilkan atau dipresentasikan. Presentasi ini 
meliputi style atau gaya teks, link, maupun tata letak 
(layout) halaman. 
 
3. Metode Penelitian 
Metode penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah metode penelitian dan 
pengembangan (Research & Development atau 
R&D). Metode penelitian dan pengembangan adalah 
metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu dan menguji 
keefektifan produk tersebut. Sugiyono merumuskan 
bahwa metode penelitian dan pengembangan secara 
umum terbagi kedalam 10 langkah yakni:  
1. Potensi dan Masalah 
2. Mengumpulkan Informasi 
3. Desain Produk 
4. Validasi Desain 
5. Perbaikan Desain 
6. Uji Coba  Produk 
7. Revisi  Produk 
8. Ujicoba Pemakaian 
9. Revisi Produk 
10. Pembuatan Produk Masal 
Berdasarkan pembatasan masalah, langkah-
langkah R&D yang dilakukan dalam penelitian ini 
hanya sampai tahap merevisi produk pada tahap 
akhir tanpa dilanjutkan ke tahap pembuatan produk 
secara masal. 
Untuk  menarik kesimpulan dari hasil analisis 
data atau untuk  mengetahui kualitas produk yang 
telah dibuat, skor dapat diinterpretasikan menjadi 
keterangan nilai yang dapat dikelompokkan seperti 
yang ditunjukkan pada tabel 3.7. 
Tabel 3.7. Pengelompokkan Kategori Kualitas 
Berdasarkan Persentase  
Persentase Kategori 
81%-100% Sangat Sesuai 
61%-80% Sesuai 
41%-60% Cukup Sesuai 
21%-40% Kurang Sesuai 
0%-20% Tidak Sesuai 
Sumber: Suharsimi Arikunto (2010:44) 
 
Berdasarkan pengelompokkan kategori kualitas 
produk berdasarkan persentase pada Tabel 3.7, 
produk dapat digunakan apabila termasuk ke dalam 
kategori sesuai dan sangat sesuai. 
 
 
4. Hasil dan Analisis 
Proses pengidentifikasian masalah dilakukan 
dengan melakukan wawancara pada dosen 
pengampu mata kuliah desain web di Universitas 
Negeri Jakarta. Adapun hasil dari proses wawancara 
tersebut sebagai berikut: 
1. Belum adanya penggunaan web pembelajaran 
yang dikhususkan untuk Mata Kuliah Desain 
Web. 
2. Fasilitas pendukung seperti  laptop pribadi 
dan smartphone telah digunakan oleh Dosen 
Pengampu Mata Kuliah Desain Web. 
3. Fasilitas pendukung seperti  laptop pribadi 
dan smartphone telah digunakan oleh hampir 
semua mahasiswa yang mengikuti Mata 
Kuliah Desain Web. 
4. Fasilitas pendukung pemanfaatan web 
pembelajaran di Fakultas Teknik Elektro 
Universitas Negeri Jakarta sudah cukup baik, 
diantaranya akses internet, dan proyektor 
sudah tersedia disetiap kelas.  
Selanjutnya, dilakukan pengumpulan data berupa 
pengukuran daftar kebutuhan berdasarkan tingkat 
kebutuhan dosen dan mahasiswa dalam kegiatan 
pembelajaran. Pengumpulan data menggunakan 
angket profil responden yang berkaitan dengan 
pembelajaran berbasis web yang digunakan untuk 
membantu pelaksanaan pembelajaran. Pengumpulan 
data melibatkan seorang dosen pengampu mata 
kuliah dan 22 orang mahasiswa. 
Berdasarkan hasil kuesioner profil responden 
terhadap dosen, didapatkan informasi yaitu dosen 
menggunakan smartphone dan laptop pribadi lebih 
dari 4 jam dalam satu hari. Dosen biasanya mencari 
bahan perkuliahan melalui internet dan tertarik 
menggunakan media pembelajaran berbasis web.  
Sedangkan berdasarkan hasil kuesioner analisis 
profil responden terhadap mahasiswa, didapatkan 
informasi sebagai berikut: 
1. Sebanyak 100% mahasiswa menggunakan 
komputer atau laptop pribadi. 
2. Sebanyak 100% mahasiswa menggunakan 
smartphone. 
3. Sebanyak 32% mahasiswa menggunakan 
komputer atau laptop lebih dari 4 jam per 
hari,  41% mahasiswa menggunakan 
komputer atau laptop 2-4 jam per hari,  dan 
27% mahasiswa menggunakan  komputer 
atau laptop ±1 jam per hari. 
4. Sebanyak 100% mahasiswa menggunakan 
smartphone lebih dari 4 jam per hari 
5. Sebanyak 95% mahasiswa mencari bahan 
perkuliahan melalui Internet 
6. Sebanyak 100% mahasiswa menyatakan 
tertarik menggunakan media pembelajaran 
berbasis web 
Selanjutnya, dilakukan perancangan desain tata 
letak situs web berupa wireframe. Wireframe dibuat 
menggunakan software Adobe Photoshop CS6. 
Tujuan dibuatnya wireframe yaitu sebagai rancangan 
awal web yang akan dibuat. Berikut Contoh 
wireframe yang dibuat: 
 
Dalam pengembangan web pembelajaran ada 5 
prinsip antarmuka yang diterapkan , yaitu: 
1. Prinsip Konsistensi, diterapkan pada 
penggunaan warna yang sama dan penggunaan 
batas margin yang sama 
2. Prinsip penggunaan shortcut, diterapkan pada 
penggunaan menu untuk pindah ke halaman 
yang dituju 
3. Prinsip umpan balik  yang informatif, 
diterapkan saat muncul peringatan pada saat 
kesalahan login atau belum mengisi form login. 
4. Prinsip pengendalian internal , diterapkan pada 
penggunaan navigasi dalam bentuk menu 
membuat user dapat pindah ke  halaman 
manapun, pergeseran tampilan yg pendek user 
dapat melakukan scrolling , dan user dapat 
memilih materi dengan bebas untuk dipelajari. 
5. Prinsip mengurangi beban ingatan jangka 
pendek, diterapkan pada penggunaan variasi 
warna yang relatif sedikit, penggunaan warna 
solid dibanding warna gradasi, penggunaan tiga 
jenis huruf, dan penggunaan bentuk-bentuk 
bangun geometris sederhana. 
Proses pembuatan user interface atau antarmuka 
pengguna  dilakukan dengan menggunakan HTML5, 
CSS3, dan Javascript.  Lingkungan kerja proses 
pembuatan kode program menggunakan netbeans 
versi 8.0.2. Berikut contoh rancangan desain user 
interface: 
 
Hasil penelitian pendahuluan yang dilakukan 
dengan proses wawancara menunjukkan 
permasalahan bahwa belum adanya pengembangan 
web pembelajaran untuk mata kuliah desain web. 
Padahal, dosen pengampu mata kuliah desain web 
dan mahasiswa yang mengambil mata kuliah 
tersebut pada semester 103, sudah menggunakan 
web sebagai salah satu media pembelajaran. Adanya 
gambaran akan pengembangan web pembelajaran 
yang dikhususkan untuk mata kuliah tersebut 
direspon positif oleh dosen sebagai solusi yang 
diharapkan dan mampu menjawab permasalahan 
yang ada. 
Setelah dilakukan pengumpulan data 
ditentukan bahwa produk yang akan dikembangkan 
adalah web pembelajaran berbasis One Page Design. 
Proses pengembangan web dilakukan dengan 
menggunakan metode research and development 
(R&D) yang secara umum meliputi tahap penelitian 
awal, pengembangan produk, dan pengujian serta 
revisi produk. Berikut tahapan spesifik yang 
dilakukan: 
 
Setelah produk berhasil dikembangkan, 
dilakukan uji fungsional, berdasarkan hasil uji 
fungsional, produk telah sesuai dengan yang 
diharapkan secara fungsional. Setelah dilakukan uji 
fungsional. Tahap selanjutnya dilakukan uji 
validitas, berdasarkan hasil uji validitas yang 
dilakukan dengan ahli media, produk yang 
dikembangkan mendapat nilai sebesar 89,4% untuk 
tampilan monitor dan 83,8% untuk tampilan 
smartphone. Sesuai dengan skala persentase pada 
Tabel 3.7, maka produk termasuk kedalam kategori 
yang sangat sesuai untuk digunakan dan dilanjutkan 
ketahap pengujian berikutnya.  
Setelah dilakukan uji validitas, produk direvisi 
untuk kemudian dilakukan pengujian oleh dosen 
pengampu mata kuliah desain web. Berdasarkan 
hasil uji oleh dosen pengampu, produk yang 
dikembangkan mendapat nilai sebesar 91,7% untuk 
tampilan monitor dan 87,7% untuk tampilan 
smartphone. Sesuai dengan skala persentase pada 
Tabel 3.7, maka produk termasuk kedalam kategori 
yang sangat sesuai untuk digunakan dan dilanjutkan 
ketahap pengujian berikutnya.  
Setelah dilakukan pengujian oleh dosen 
pengampu, produk kembali direvisi untuk kemudian 
dilakukan uji kelompok kecil. Berdasarkan hasil uji 
kelompok kecil yang melibatkan 5 orang mahasiswa, 
produk yang dikembangkan mendapat nilai sebesar 
80.2%  untuk tampilan monitor dan 77,3% untuk 
tampilan smartphone. Sesuai dengan skala 
persentase pada Tabel 3.7, maka sistem repositori 
multimedia pembelajaran termasuk kedalam 
kategori yang sesuai untuk digunakan dan 
dilanjutkan ketahap pengujian berikutnya.  
Setelah dilakukan uji kelompok kecil, produk 
kembali direvisi untuk kemudian dilakukan uji 
kelompok besar. Berdasarkan hasil uji kelompok 
besar yang melibatkan 22 orang mahasiswa, produk 
yang dikembangkan mendapat nilai sebesar 84,4%  
untuk tampilan monitor dan 84% untuk tampilan 
smartphone.  
Sesuai dengan skala persentase pada Tabel 3.7, 
maka produk termasuk kedalam kategori yang 
sangat sesuai untuk digunakan. Berdasarkan hasil 
pengujian yang telah dilakukan, maka produk 
dinyatakan telah sesuai untuk digunakan. 
 
5. Kesimpulan dan Saran 
Berdasarkan hasil penelitian dari pengembangan 
web pembelajaran berbasis One Page Design pada 
Mata Kuliah Desain Web program studi Pendidikan 
Teknik Informatika dan Komputer di Universitas 
Negeri Jakarta  maka dapat ditarik kesimpulan 
bahwa proses pengembangan web pembelajaran 
berbasis One Page Design dilakukan dengan 
menggunakan metode penelitian dan pengembangan 
atau Research and Development yang secara umum 
meliputi tahap penelitian awal, pengembangan 
produk, dan pengujian serta revisi produk.  
Pada tahap penelitian awal, peneliti melakukan 
wawancara kepada dosen pengampu mata kuliah 
desain web, dan mendapatkan hasil bahwa belum 
adanya penggunaan web pembelajaran yang 
dikhususkan untuk Mata Kuliah Desain Web, 
pendistribusian materi pembelajaran belum dikelola 
secara sistematis, fasilitas pendukung seperti  laptop 
pribadi dan smartphone telah digunakan oleh Dosen 
Pengampu Mata Kuliah Desain Web, fasilitas 
pendukung seperti  laptop pribadi dan smartphone 
telah digunakan oleh hampir semua mahasiswa yang 
mengikuti Mata Kuliah Desain Web, dan fasilitas 
pendukung pemanfaatan web pembelajaran di 
Fakultas Teknik Elektro Universitas Negeri Jakarta 
sudah cukup baik, diantaranya akses internet, dan 
proyektor sudah tersedia disetiap kelas.  
Setelah dilakukan wawancara dan 
mengumpulkan data, maka dilakukan penelitian dan 
pengembangan produk yang berkonsep One Page 
Design,sehingga bukan hanya tampilannya yang 
terlihat sederhana namun juga penggunaan web 
menjadi sederhana namun tetap memiliki 
interaktivitas yang baik. Setelah produk 
dikembangkan, maka tahap selanjutnya adalah 
melakukan tahap pengujian, yang terdiri dari lima 
tahap, yaitu: pengujian fungsional, pengujian 
validitas oleh dosen ahli, pengujian oleh dosen 
pengampu mata kuliah, pengujian oleh kelompok 
kecil,  dan pengujian oleh kelompok  besar. Adapun 
hasil dari pengujian adalah sebagai berikut: 
1. Menurut ahli media kualitas media sangat baik 
dengan presentase skor secara keseluruhan 
89,4% untuk tampilan monitor dan 83,8% untuk 
tampilan smartphone. 
2. Menurut hasil evaluasi dosen pengampu, pada 
pengujian diperoleh data bahwa persentase skor 
secara keseluruhan 91,7% untuk tampilan 
monitor dan 87,7% untuk tampilan smartphone. 
3. Menurut hasil evaluasi siswa, pada uji kelompok 
kecil terhadap 5 mahasiswa, diperoleh data 
bahwa persentase skor secara keseluruhan 80,2%  
untuk tampilan monitor dan 77,3% untuk 
tampilan smartphone. 
4. Menurut hasil evaluasi siswa, pada uji kelompok 
besar terhadap 22 mahasiswa, diperoleh data 
bahwa persentase skor secara keseluruhan 84,4%  
untuk tampilan monitor dan 84% untuk tampilan 
smartphone. 
Dari uraian di  atas menunjukkan bahwa hasil 
dari penelitian dan pengembangan ini adalah sebuah 
produk, yakni web pembelajaran berbasis One Page 
Design yang telah layak untuk digunakan dengan 
hasil akhir sebesar 86,4% untuk tampilan monitor 
dan 83,2% untuk tampilan smartphone. 
Berdasarkan  hasil penelitian dan pengembangan 
Web Pembelajaran berbasis One Page Design pada 
Mata Kuliah Desain Web Program Studi Pendidikan 
Teknik Informatika dan Komputer di Universitas 
Negeri Jakarta. 
1. Menggunakan metode lain guna melihat efisiensi 
pada proses pengembangan.  
2. Memperbaiki beberapa fitur yang belum 
sempurna atau menambahkan fitur lain yang 
dapat digunakan untuk memperbaiki kinerja web 
pembelajaran.  
3. Menambah jumlah sampel pada proses uji coba 
produk.  
4.  Untuk pengembangan lebih lanjut agar materi 
yang disajikan lebih diperdalam, karena materi 
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